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ABSTRAKSI 
Penulisan ini membahas mengenai Pembuatan Model 3D Karakter Manusia pada 
Game 3 Dimensi ‘Crime of Metropolis’. Namun, pembahasannya dibatasi hanya 
pada pembuatan model 3D karakter manusia dan pemberian tekstur pada model 
3D tersebut. 
 Implementasi Model 3 Dimensi ini dibuat dengan menggunakan 
perangkat lunak 3DS Max dengan menggunakan Teknik low poly modelling yaitu 
pada saat membuat objek 3D, poligon dibentuk dari suatu line yang telah di Edit 
sehingga poligon tersebut menjadi sebuah karakter manusia dan pemberian 
material atau tekstur pun menggunakan teknik UVW Unwarp yang dilakukan 
dengan membuatan pemetaan pada objek 3D. 
 
Kata Kunci     :  Game 3 Dimensi, 3Ds Max, Karakter Manusia.  
1. Pendahuluan 
 
Perkembangan teknologi dibidang komputer saat ini sudah berkembang    
sedemikian  pesatnya, baik dari segi software dan hardwarenya. Hal ini karena 
didorong oleh keinginan manusia yang selalu menampilkan atau membuat sesuatu 
yang baru. Salah satu kebutuhan manusia akan komputer adalah kebutuhan akan 
hiburan. Di zaman  teknologi yang canggih sekarang ini bisa didapatkan banyak 
sekali sarana hiburan dari komputer. Sekarang aplikasi-aplikasi hiburan untuk 
para pengguna komputer yang bisa didapatkan. Misalnya aplikasi winamp untuk 
mendengarkan musik berformat mp3, aplikasi windows media player, quick time, 
dvd media player untuk menonton video, sampai game (permainan)[10]. 
Game merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-
senang atau mengisi waktu luang  jika sedang tidak melakukan aktifitas pekerjaan 
sehari-hari. Game biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama. Game 
merupakan salah satu sarana hiburan yang disenangi banyak orang. Dengan 
bermain game manusia dapat menemukan kesenangan yang dapat mengurangi 
stress. 
Pada penulisan ini dibuat suatu game yang berjudul Crime of Metropolis, 
Game ini merupakan salah satu permainan srategy dan adventure yang dapat 
mengasah logika dan dapat dijadikan teladan lingkungan sebuah kota. Bermain 
game mempunyai beberapa manfaat yaitu meningkatkan logika berpikir, 
meningkatkan ketelitian, mempertajam daya tangkap dalam belajar, mempertajam 
imajinasi, kreatifitas dan inovatif, menambah kemampuan Problem-Solving 
dengan cepat, dan merangsang sel otak untuk selalu aktif sehingga daya kerjanya 
maksimal. 
  Penulis memilih perangkat lunak 3DSMAX  dalam pembuatan model 3D 
karakter manusia. Pada program 3DSMAX pembuatan awalnya adalah membuat 
model 3D yang menyerupai manusia dengan menggunakan line kemudian 
diberikan tekstur dengan menggunakan UVW Unwarp[3]. 
2. Tinjauan Pustaka 
 
1. Pengertian Game 
Kata “Game” tidak terlepas dari pengertian permainan. Permainan telah 
dikenal sejak usia balita sampai saat ini. Seiring dengan perkembangan 
jaman khususnya  dalam  bidang  informasi  mengakibatkan  jenis  
permainan  semakin berkembang puncaknya, dapat dilihat pada saat ini 
telah berkembang permainan menggunakan alat-alat elektronika seperti  
Game Boy, Play Station ,  Computer bahkan alat komunikasi seperti  
handphone.  Sifat permainan adalah sebagai alat penghibur  juga  dapat  
mendidik,  tetapi  jika  terlalu  serius  dan  semakin  lama memainkan 
permainan tersebut akan berdampak negatif bagi diri pribadi [4]. 
2. Jenis-Jenis Game 
Jenis game atau yang lebih dikenal dengan istilah genre game. Genre juga 
berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah game bisa 
murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari 
beberapa genre lain [1].   
3. Arsitektur Game 
Pada pembuatan sebuah game, diperlukan sebuah rancangan game yang 
terstruktur salah satunya adalah perancangan arsitektur sebuah game itu 
sendiri. Pada pembuatan game sendiri memiliki 3 bentuk arsitektur yang 
harus dipenuhi antara lain: 
a. Arsitektur Level 
b. Arsitektur Model 
c. Arsitektur Skrip  
4. Proses Pengembangan Game 
Game dikembangkan melalui sebuah proses yang cukup rumit, bahkan 
cenderung lebih rumit dibandingkan pengembangan aplikasi piranti lunak. 
Hal ini disebabkan karena game melibatkan produksi aset gambar maupun 
animasi yang banyak dan cukup kompleks. Pada dasarnya proses 
pengembangan game dibagi menjadi 3 bagian besar. Didahului dengan 
persiapan atau pre-produksi, dimana pada masa ini sebuah game akan 
mulai didesain. Dilanjutkan oleh masa produksi, dimana engine serta aset 
mulai dibuat. Dan diakhiri dengan masa Testing/Polishing. (MS) 
5. Perkembangan Game 
Pada zaman teknologi seperti saat ini dimana informasi sudah tidak 
ada batas teritorial  dan  waktu  lagi  yang  membedakannya,  
perkembangan  game mengalami kemajuan yang pesat. Dimulai dari 
permainan tradisional sampai pada game interaktif dan dapat dimainkan 
oleh beberapa orang sekaligus [1]. 
 
3. Perancangan dan Pembahasan Masalah 
1. Pemodelan 3D Wajah 
Dalam pembuatan model manusia terlebih dahulu dibuat suatu gambar 
acuan. Gambar ini merupakan suatu gambar karakter manusia dimana 
akan di ubah kedalam bentuk 3Dimensi, sehingga hasil pembentukan 3D 
tersebut bisa dijadikan sebagai objek dalam pembuatan game. Pada 
penulisan ini, pembuatan model 3D karakter manusia memiliki dua 
gambar acuan yaitu gambar kepala dan gambar badan lengkap dengan 
lengan serta kaki. dibedakannya dalam pembuatan objek tersebut agar 
mempermudah pembuatan 3D model manusia. Khusus pada gambar acuan 
kepala pada tampak depan terdapat garis acuan. Garis tersebut dapat 
membantu untuk dibuatnya bentuk lekukan pada wajah. 
 
 
 
 
A. Pembuatan Model 3D kepala Manusia 
Tool yang digunakan pembuatan 3D banyak menggunakan line yaitu 
terdapat pada menu Create kemudian Shapes. Awal mulanya membuat 
suatu bentuk mata menggunakan line kemudian convert ke editable 
poly, hasilnya akan membentuk suatu poligon dengan garis pinggir 
yang mengikuti acuan pada garis yang terdapat pada muka. Kemudian 
pada Editable poly memiliki beberapa pilihan untuk mengedit polygon 
tersebut yaitu Vertex, Edge, Border, Polygon dan Element. Pada 
penulisan ini, editable poly yang sering digunakan dalam pembentukan 
objek adalah vertex dan edge. Pembuatan line yang dilakukan pada 
objek ini adalah mengikuti acuan yang ada pada garis merah yang 
terdapat pada view port front, selain mengatur vertex mengikuti bentuk 
garis tersebut, vertex ini juga harus mengkuti acuan pada gambar view 
port left, dimana acuan ini akan membentuk suatu lekukan pada wajah 
sehingga jika dilihat pada view port perspective akan terlihat bentuk 
yang memiliki lekukan. Jika tidak di atur vertex pada view port left 
maka bentuk polygon hanya datar saja. Pengaturan vertex atau edge ini 
dibantu dengan tools select and move, sehingga dapat memindahkan 
posisi – posisi vertex [3]. 
B. Pembuatan Model 3D Kaki Manusia 
Pertama dibuat terlebih dahulu bentuk sepatu. Sama seperti pada 
pembuatan kepala, untuk pembuatan objek sepatu tersebut 
menggunakan line. Atur bentuk sepatu yang ada pada view port left 
ambil gambar acuan pada kaki, kemudian line diatur agar menyerupai 
bentuk sepatu lalu convert kedalam editable poly  pada editable dibuat 
edge baru sehingga memiliki segmen – segmen pada poligon yang 
berbentuk sepatu. poligon disimetriskan maka terbentuk suatu objek 
3D sepatu. Tetapi objek ini masih kasar dan tidak memiliki bentuk 
yang proposional jika dilihat dari view port perspective. Tahap 
selanjutnya adalah dipindahkannya vertek – vertek yang ada pada 
objek sepatu tersebut sehingga membentuk sebuah sepatu yang bagus. 
Hal ini bisa dilihat dengan mengikui gambar acuan yang ada pada view 
port front. Pengaturan vertek ini sama seperti pada subbab sebelumnya 
yaitu dengan bantuan select and move vertek tersebut dapat di atur. 
Setelah objek sepatu terbentuk seperti gambar acuan dan memiliki 
bentuk yang cukup sama seperti sepatu maka pembuatan objek 3D 
sepatu telah selesai. Seperti biasa bahwa objek sepatu ini masih belum 
halus, untuk itu diberikan penghalusan pada poligon dengan pilihan 
smooth yang ada pada modifier list. [3].   
C. Pembuatan Model 3D badan manusia dan telapak tangan 
dibuat poligon berbentuk jaket dari tampak samping kemudian convert 
poligon tersebut kedalam editable poly kemudian dibuat edge baru 
menjadi beberapa segmen sehingga bisa dijadikan acuan dalam 
pembuatan jaket yang lebih detail. poligon yang telah membentuk 
seperti jaket dari tampak samping. Kemudian dibuat lagi poligon yang 
dijadikan sebagai kedalaman objek yang bersumbu pada x. dengan 
cara yang sama pada pembuatan objek sebelumnya dengan cara 
menekan shift pada keyboard lalu geser edge yang telah di seleksi 
kearah sumbu x maka akan mendapatkan poligon baru pada sumbu x 
kemudian disimetriskan objek poligon tersebut sehingga akan 
berbentuk. [3]. 
2. Pemberian tekstur pada Model 3D Manusia 
Setelah pembuatan model 3D manusia telah terbuat, pemberian tekstur 
dapat dilakukan untuk model tersebut. Yang dilakukan untuk membuat 
sebuah textur adalah dibutuhkan suatu gambar untuk dijadikan sebagai 
tekstur pada model 3D ini. Gambar ini berupa gambar jaket, celana, 
kepala, dan sepatu. Untuk bagian pengolahan gambar ini dibutuhkan juga 
perangkat lunak yaitu Photoshop. Perangkat lunak ini digunakan untuk 
menyamakan suatu bentuk pemetaan dari model 3D sehingga jika pada 
pemberian tekstur nantinya akan sama apa yang dibutuhkan model 3D. 
4. Penutup 
 
1. Kesimpulan 
Kesimpulan yang bisa diambil dari penulisan ini adalah Model 3D 
Karakter manusia sudah dapat dikembangkan dengan teknik low poly 
modeling yaitu pada pembuatan objek 3D dengan cara mengembangkan 
bentuk – bentuk poligon menjadi sebuah karakter manusia. Setelah itu, 
pemberian tekstur dapat disatukan dengan objek 3D karakter manusia yang 
menggunakan teknik UVW Unwarp yaitu pemberian tekstur dengan 
membuat pemetaan pada setiap objek. 
Dengan teknik – teknik tersebut, pembuatan salah satu model 3D karakter 
manusia pada game Crime of Metropolis yaitu karakter raja pada musuh 
dapat dicipta, Sehingga karakter 3D ini dapat digunakan pada game untuk 
level terakhir.    
 
2. Saran 
Disadari bahwa penulisan ini masih terdapat beberapa kekurangan, untuk 
itu melalui bagian ini hendak diberikan saran untuk pengembangan dan 
penyempurna selanjutnya. Salah satu kekurangan model 3D ini adalah 
poligon masih kurang halus pada  objek 3D yang dibuat dan pemberian 
tekstur masih jauh dari sempurna. Penulisan ini diharapkan agar 
pengembangan game ini mendapatkan banyak macam karakter pada game 
Crime of Metropolis sehingga memiliki suatu game yang tidak 
membosankan. 
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